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* * * * * 
Nghiên cứu có tính chất lý thuyết cơ sở được gọi tên là “3D information process”, hay 
như nhóm nghiên cứu sau này thường gọi ngắn gọn hơn là “3D process” được phát 
triển trong giai đoạn 2011-2012. Bản thảo nghiên cứu đầu tiên được hoàn thành năm 
2012, ở trạng thái working paper, hiện vẫn có thể truy cập tại IDEAS RePEc repository 
của Trung tâm CEB, Université Libre de Bruxelles (WP No. 12-036): 
https://econpapers.repec.org/RePEc:sol:wpaper:2013/134797. 
Sau đó bản thảo nói trên được nộp cho tạp chí học thuật International Journal of 
Transitions and Innovation Systems, của Inderscience, và được gửi đi bình duyệt. Tuy 
vậy, phải tới cuối năm 2014, bài nghiên cứu nói trên mới được xuất bản sau vài vòng 
phản biện, chỉnh sửa. Lúc này, tiêu đề nghiên cứu xuất bản chính thức [1] đã thay đổi 
một chút so với bản thảo WP nói trên. Bài xuất bản truy cập tại địa chỉ: 
https://www.inderscienceonline.com/doi/pdf/10.1504/IJTIS.2014.068306. 
Như vậy, tính đến nay nghiên cứu này đã có mặt trong hệ thống thông tin học thuật 
được 10 năm. Trong khoảng thời gian này, từ một lý thuyết mới mẻ mô phỏng quá 
trình tương tự cơ chế hoạt động của phin cà-phê quen thuộc ở Việt Nam, nó đã dần trở 
nên phổ biến hơn qua các ứng dụng và dẫn chiếu của các tác giả quốc tế trong địa hạt 
quản trị, tâm lý, hệ thống thông tin, đổi mới sáng tạo, giáo dục, v.v.. [2-13]. 
 
Hình trích từ WP No. 12-036 
Nghiên cứu “3D process” giới thiệu một trong số ba lý thuyết thường xuyên tương tác 
qua lại, tạo thành một hệ thống, gọi là “serendipity-mindsponge-3D” (SM3D) [1,14-16]. 
Hệ thống SM3D khi kết hợp với nhau, và sử dụng tiếp cận thống kê lưới Bayesian giúp 
giải thích nhiều hiện tượng tâm lý-xã hội một cách hiệu quả, chẳng hạn “cộng tính văn 
hóa” [17] hay “tiếp biến văn hóa” [18]. 
Thường thường, các lý thuyết tâm lý xã hội thường cần rất nhiều thời gian, hàng nhiều 
thập niên, để học giới có thể tìm kiếm bằng chứng hoặc kiểm tra tính vững chắc của hệ 
thống logic lập luận. Xét một cách tương đối, 3D nói riêng và hệ thống SM3D nói chung 
được coi là còn rất mới. Tuy vậy, những ứng dụng và bằng chứng ban đầu phần nào 
cho thấy hiệu quả khá rõ nét và có tính chất khích lệ. 
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